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ABSTRACT : In the development of technology nowadays, people increasingly need the help of the 
technology itself to help solve problems quickly. Likewise with the world of learning and teaching. 
Problems that can be found such as the problems of saturation of the material studied. This is 
experienced also by students in kindergarten. Therefore, developed a learning method that can make 
teaching and learning activities seem more interesting. It also can encourage the emergence of 
innovative and creative in students and teachers. In this study describes what things are a factor 
making interactive media and what is needed in the making. Implementation of this research is 
confined to one product in the form of Interactive CD. Resulting from this research is to study media in 
the form of Interactive CD useful for students for easy recall of lessons, to stimulate the development 
of intelligence and variety of quality learning outcomes. 
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ABSTRAKSI : Dalam perkembangan teknologi sekarang ini, manusia semakin membutuhkan bantuan 
dari teknologi itu sendiri untuk membantu menyelesaikan permasalahan dengan cepat. Begitupun 
dengan dunia belajar mengajar. Masalah yang dapat ditemui diantaranya adalah masalah-masalah 
kejenuhan terhadap materi yang dipelajari. Hal ini dialami juga oleh siswa pada Taman Kanak-kanak. 
Oleh karena itu, dikembangkan suatu metode pembelajaran yang dapat membuat kegiatan belajar 
mengajar terkesan lebih menarik. Selain itu juga dapat mendorong munculnya inovatif dan kreatif 
pada siswa dan guru. Dalam penelitian ini menguraikan tentang hal-hal apa saja yang menjadi faktor 
pembuatan media interaktif dan apa saja yang dibutuhkan dalam pembuatannya. Implementasi dari 
penelitian ini dibatasi pada satu produk dalam bentuk CD Interaktif. Yang dihasilkan dari penelitian ini 
adalah media pembelajaran dalam bentuk CD Interaktif yang bermanfaat bagi siswa agar lebih mudah 
dalam mengingat pelajaran,dapat merangsang berbagai macam perkembangan kecerdasan dan 
kualitas hasil belajar. 
Kata kunci : Media Pembelajaran Pengenalan Huruf dan Angka 
1.1 LATAR BELAKANG MASALAH 
Pada umumnya usia anak-anak cenderung 
suka bermain dari pada belajar. Bermain 
merupakan pendekataan dalam melaksanakan 
kegiatan pembelajaran pada anak usia TK. 
Agar anak tertarik untuk belajar maka perlu 
cara atau sarana sesuai dengan tingkat 
usianya. Namun dengan keterbatasan 
penggunaan  media pembelajaran  pada TK 
Tunas Putra turut berperan dalam membatasi 
kekreavitasan anak didiknya. Dan pada 
akhirnya proses pembelajaran anak hanya 
menggunakan media-media seadanya. Yang 
tentunya sudah tidak menarik lagi bagi anak. 
Karena itu pada kesempatan ini saya ingin 
mencoba membuat perancangan salah satu 
media alternatif yang dapat dijadikan media 
pembelajaran bagi anak TK adalah melalui 
media pembelajaran interaktif yang dikemas 
dalam bentuk CD. Pembelajaran interaktif 
sangat menarik, mudah di pahami,  dan tidak 
cepat membosankan.  
1.2 RUMUSAN MASALAH 
1. Apakah  metode pembelajaran 
interaktif  berperan  dalam  
pengembangan psikologis anak 
dalam menerima pelajaran? 
2. Bagaimana menghasilkan suatu 
aplikasi yang interaktif agar dapat 
berguna bagi sistem pembelajaran 
agar lebih menarik? 
 
1.3 BATASAN  MASALAH 
1. Pembahasan dibatasi hanya seputar 
huruf A-Z dan angka 1-9. 
2. Ditujukan untuk anak-anak usia 4-6 
tahun 
3. Tampilan yang disajikan sangat 
sederhana dan lucu dengan unsur 
kartun sehingga menarik perhatian anak. 
 
1.4 TUJUAN PENELITIAN 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagi 
adalah dihasilkannya media pembelajaran 
Pengenalan Huruf dan Angka untuk 
Pembelajaran di TK Tunas Putra Sumberharjo 
yang menarik dan mudah dipelajari, dapat 
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1.5 MANFAAT PENELITIAN 
a. Menambah sarana pembelajaran anak 
melalui media pembelajaran interaktif. 
b. Menumbuhkembangkan potensi-
potensi yang dimiliki anak didik 
termasuk potensi memberikan respon 
kreatif terhadap hal-hal sekitar 
kehidupannya. 
c. Mendorong munculnya inovasi dan 
kreativitas guru dalam menciptakan 
dan mengembangkan iklim pendidikan 
yang kondusif di TK. 
 
2.1 Pengertian Multimedia 
Multimedia adalah penggunaan komputer 
untuk menyajikan dan menggabungkan teks, 
suara, gambar, animasi dan video dengan alat 
bantu (tool) dan koneksi (link) sehingga 
pengguna dapat bernavigasi, berinteraksi, 
berkarya dan berkomunikasi. Multimedia 
banyak digunakan dalam dunia hiburan. 
Multimedia dimanfaatkan juga dalam dunia 
bisnis, multimedia digunakan sebagai media 
profil perusahaan, profil produk, bahkan 
sebagai media pelatihan dalam sistem e-
learning. (Chandra, 1996) 
 
2.2 Karakteristik Sistem Multimedia 
Karakteristik dari sistem multimedia adalah : 
1. Must be computer controlled 
Harus dikerjakan dengan 
menggunakan komputer. 
2. Integrated (Text, Animation, Audio, 
Video) 
Merupakan integrasi atau 
gabungan dari teks, animasi, suara 
dan video 
3. Represented Digitally 
Direpresentasikan dalam bentuk 
digital. (Chandra, 1996) 
 
2.3 Unsur-unsur Multimedia 
Unsur-unsur dari sistem multimedia dalam 
penjabaranya adalah sebagai berikut : 
1. Teks 
Teks adalah kombinasi huruf yang 
membentuk satu perkataan yang 
menerangkan suatu topik dan topik 
ini dikenal dengan informasi berteks. 
2. Citra atau image 
Citra atau image juga mendukung 
pemahaman seseorang terhadap 
suatu informasi. Citra bersifat statis, 
jadi informasi yang akan 
disampaikan kepada pemirsa akan 
lebih mudah dipahami. 
3. Gerakan atau animasi 
Animasi adalah gambar yang 
memuat objek yang seolah-olah 
hidup, disebabkan oleh kumpulan 
gambar yang ditampilkan secara 
bergantian. 
4. Suara 
Suara dalam arti subjektif digunakan 
untuk melukiskan kesadaran 
seseorang bila ujung syaraf 
pendengarannya mendapat 
rangsangan. Dan dalam arti objektif 
digunakan sehubungan dengan 
timbulnya gelombang kompresi 
dalam udara yang dapat merangsang 
syaraf pendengaran. 
5. Video 
Gerakan penuh dinamika seperti 
pada video dalam gerak lambat atau 
motion picture atau gerak cepat. 
Secara asasnya video adalah alat 
atau media yang dapat menunjukkan 
benda yang nyata. Video merupakan 
sumber atau media yang paling 
dinamik serta efektif dalam 
menyampaikan suatu informasi. 
(Agnew dan Kallermen, 1996) 
 
2.4 Pengertian Media Pembelajaran 
Media disebut juga alat-alat audio visual, 
artinya alat yang dapat dilihat dan didengar 
yang dipakai dalam proses pembelajaran 
dengan maksud untuk membuat cara 
berkomunikasi lebih efektif dan efisien. 
Dengan penggunaan alat-alat ini guru dan 
siswa dapat berkomunikasi lebih mantap dan 
hidup serta interaksinya bersifat banyak arah. 
Media mengandung pesan sebagai 
perangsang belajar dan dapat menumbuhkan 
motivasi belajar sehingga siswa tidak menjadi 
bosan dalam meraih tujuan-tujuan belajar. 
Apapun yang disampaikan oleh guru 
sebaiknya menggunakan media, paling tidak 
yang digunakannnya adalah media verbal 
yang berupa kata-kata yang diucapkan 
dihadapan siswa. Menurut Daryanto (1993:1) 
bahwa media adalah alat yang dapat 
membantu proses belajar mengajar yang 
berfungsi memperjelas makna pesan yang 
disampaikan sehingga tujuan pengajaran 
dapat disampaikan dengan lebih baik dan lebih 
sempurna. Media dalam kawasan teknologi 
pendidikan merupakan sumber belajar yang 
berupa gabungan dari bahan dan peralatan. 
Bahan di sini merupakan barang yang 
biasanya disebut perangkat lunak atau 
software yang di dalamnya terkandung pesan-
pesan untuk disampaikan dengan 
mempergunakan peralatan (Sadiman, 
2002:19). Kata media berasal dari kata 
medium yang secara harfiah berarti perantara 
atau pengantar pesan dari pengirim ke 
penerima pesan (Sadiman, 2002: 6). AECT 
(Association of Education and Communication 
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Technology) memberikan batasan tentang 
media sebagai segala bentuk dan saluran 
yang digunakan orang untuk menyalurkan 
pesan atau informasi. 
Briggs (1970) dalam Sadiman (2002:6) 
menyatakan bahwa media adalah segala alat 
fisik yang dapat menyajikan pesan serta 
merangsang siswa untuk belajar. Sedangkan 
NEA (National Education Association) 
menyatakan bahwa media adalah bentuk-
bentuk komunikasi baik tercetak maupun 
audio-visual serta peralatannya. Media 
hendaknya dapat dimanipulasi, dilihat, 
didengar dan dibaca. Dari beberapa batasan 
pengertian media tersebut di atas, maka dapat 
disimpulkan bahwa media adalah segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima 
sehingga dapat merangsang pikiran, 
perasaan, perhatian dan minat serta perhatian 
siswa sedemikian rupa sehingga terjadi proses 
belajar. 
 
2.5 Pengertian Media Visual 
Media Visual (Daryanto, 1993:27), artinya 
semua alat peraga yang digunakan dalam 
proses belajar yang bisa dinikmati lewat 
panca-indera mata. Media visual (image atau 
perumpamaan) memegang peran yang sangat 
penting dalam proses belajar. Media visual 
dapat memperlancar pemahaman dan 
memperkuat ingatan. Visual dapat pula 
menumbuhkan minat siswa dan dapat 
memberikan hubungan antara isi materi 
pelajaran dengan dunia nyata. Agar menjadi 
efektif, visual sebaiknya ditempatkan pada 
konteks yang bermakna dan siswa harus 
berinteraksi dengan visual (image) itu untuk 
meyakinkan terjadinya proses informasi. 
Dengan demikian media visual dapat 
diartikan sebagai alat pembelajaran yang 
hanya bisa dilihat untuk memperlancar 
pemahaman dan memperkuat ingatan akan isi 
materi pelajaran. Pendidikan melalui media 
visual adalah metode/cara untuk memperoleh 
pengertian yang lebih baik dari sesuatu yang 
dapat dilihat daripada sesuatu yang didengar 
atau dibacanya. 
 
2.6 Fungsi Media Visual 
Levie & Lentz (1982) mengemukakan empat 
fungsi media pembelajaran, khususnya media 
visual, yaitu fungsi atensi, fungsi efektif, fungsi 
kognitif, dan fungsi kompensatoris. 
a. Fungsi atensi media visual 
merupakan inti, yaitu menarik dan 
mengarahkan perhatian siswa untuk 
berkonsentrasi kepada isi pelajaran 
yang berkaitan dengan makna visual 
yang ditampilkan atau teks materi 
pelajaran.  
b. Fungsi afektif  media visual dapat 
terlihat dari tingkat kenikmatan siswa 
ketika belajar (atau membaca) teks 
yang bergambar. Gambar atau 
lambang visual dapat menggugah 
emosi dan sikap siswa, misalnya 
informasi yang menyangkut masalah 
sosial atau ras.  
c. Fungsi kognitif media visual terlihat 
dari temuan-temuan penelitian yang 
mengungkapkan bahwa lambang 
visual atau gambar memperlancar 
pencapaian untuk memahami dan 
mengingat informasi atau pesan 
yang terkandung dalam gambar. 
d. Fungsi kompensatoris media 
pembelajaran terlihat dari hasil 
penelitian bahwa media visual yang 
memberikan konteks untuk 
memahami teks membantu siswa 
yang lemah dalam membaca untuk 
mengorganisasikan informasi dalam 
teks dan mengingatnya kembali. 
 
3.1 ANALISIS MASALAH 
Pertanyaan yang diajukan kepada guru kelas  
adalah sebagai berikut: 
Pertanyaan : 
Apakah permasalahan yang dihadapi ketika 
mengajarkan dan menyampaikan materi huruf 
dan angka kepada siswa-siswi Anda? 
 
Jawaban : 
Permasalahan yang saya hadapi ketika 
mengajarkan dan menyampaikan materi  huruf 
dan angka, belum adanya fasilitas media 
pembelajaran yang memadai serta menarik 
yang sekarang ini masih menggunakan sistem 
konvensional, siswa kurang bisa menangkap 
dan memahami materi secara maksimal, dan 
siswa sering merasa jenuh dengan 
pembelajaran yang ada.    
Pertanyaan : 
Dengan adanya masalah tersebut,  solusi apa 
yang anda lakukan ketika mengajar? 
 
Jawaban : 
Selama ini saya mengajarkan apa yang saya 
bisa kepada siswa-siswi, supaya mereka bisa 
menangkap materi sekalipun ini belum begitu 
maksimal karena keterbatasan media 
pembelajaran disekolah . 
 
Berdasarkan hasil wawancara kepada guru 
kelas tersebut dapat diambil kesimpulan 
sementara bahwa guru mengalami 
permasalahan kurangnya madia pembelajaran 
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yang memadai serta menarik dan dapat 
dipakai siswa di kelas maupun di rumah. 
 























Gambar 1. Kerangka Masalah 
 


























Gambar 2. Perancangan Antarmuka 




























































































Media Pembelajaran dalam bentuk: 
- CD Interaktif Media Pembelajaran 









Pengenalan Huruf dan Angka di 










Tombo menuju menu utama 
Tombol menu 
Tombol exit / keluar dari program 
? Tombo menuju menu bantuan 
Tombol tampilan sebelumnya 
Tombol tampilan selanjutnya 
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Gambar 8. Rancangan Tampilan Halaman 













Gambar 9. Rancangan Tampilan Halaman 






































Gambar 12. Rancangan Tampilan Halaman 
Keluar 
 
3.5. TAMPILAN PRODUK 
 
 
Gambar 13. Tampilan Halaman Depan 
 












Letakkan kursor pada huruf untuk mendengarkan 














Letakkan kursor pada contoh kata untuk 
mendengarkan pengucapannya 
Yakin anda ingin 
ya tidak 
Gambar dua anak 
berdiri 
Sampai jumpa 
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Gambar 15. Tampilan Halaman Pilihan 
 
 
Gambar 16. Tampilan Halaman Bantuan 
 
 
Gambar 17. Tampilan Halaman Menu 
 
 
Gambar 18. Tampilan Halaman Sub Menu 
Huruf 
 




Gambar 20. Tampilan Halaman Konfirmasi 
 
 




1. Selama ini proses pembelajaran 
di TK Tunas Putra Sumberharjo 
masih menggunakan sistem 
konvensional sehingga masih sulit 
dipahami siswa. 
2. Dengan sistem pembelajaran 
yang ada yaitu sistem 
konvensional, siswa sering 
merasa jenuh dengan materi yang 
disampaikan. 
3. Media pembelajaran Pengenalan 
Huruf dan Angka mendapat 
respon yang sangat bagus baik 
guru maupun siswa. 
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4. Guru sangat terbantu dalam 
menyampaikan materi kepada 
siswa dengan menggunakan 
media interaktif tersebut.  
5. Dalam penyampaian materi 




Saran yang dapat praktikan berikan kepada 
TK Tunas Putra Sumberharjo adalah supaya 
siswa menjadi lebih kreatif dan berminat 
dengan materi yang disampaikan, sebaiknya 
proses pembelajaran dengan sistem 
konvensional tersebut diganti dengan media 
pembelajaran interaktif, karena dapat dijadikan 
tahap awal untuk membiasakan diri dalam 





[1]  Arsyad, Azhar. Media Pembelajaran. 
Jakarta: Raja Grafindo. 2002. 
[2]  Chandra, Multimedia PC. Media 
Komputido, Jakarta, 1996. 
[3]  Daryanto. Media Visual untuk 
Pengajaran Teknik. Tarsito Bandung. 
1993. 
[4]  Madcoms, Seri Panduan Lengkap 
Macromedia Flash MX 2004, Andi, 
Yogyakarta, 2004. 
[5]  Madcoms, Student Book Series : 
Adobe Photoshop CS4, Andi, 
Yogyakarta, 2009. 
[6]  Hakim, Lukmanul. 111 Rahasia dan 
Trik Kreatif Macromedia Flash MX. 
Elex  Media Komputindo, Jakarta, 
2003. 
[7]  Prabawati, Th. Ari. Desain Grafis 
Dengan Coreldraw X4.Wahana 
Komputer: Semarang 2009. 
[8]  Wahana Komputer. Pembuatan CD 
Interaktif dengan Macromedia Flash 
MX Profesional 2004. Jakarta : 
Salemba Infotek. 2004. 
[9]  Muga Linggar Famukhit, Lies 
Yulianto, Maryono, Bambang Eka 
Purnama (2013), Interactive 
Application Development Policy Object 
3D Virtual Tour History Pacitan District 
based Multimedia, (IJACSA) 
International Journal of Advanced 
Computer Science and Applications, 
Vol. 4, No.3, 2013  
[10]  Wawan Saputra, Bambang Eka 
Purnama, Pengembangan Multimedia 
Pembelajaran Interaktif Untuk Mata 
Kuliah Organisasi KomputerJurnal 
Speed, Vol 4 No 2 Tahun 2012, ISSN 
1979 – 9330 
[11]  Eka Nanda Muttaqin, Analisa Dan 
Perancangan Sistem Komputerisasi 
Pembelajaran Dengan Media Video 
Menggunakan Software Adobe 
Premiere Di SMK Wisudha Karya 
Kudus, Jurnal Speed Vol 4 No 1 – 
2012  - ISSN 1979 – 9330 
[12]  Neni Yuniati, Bambang Eka 
Purnama, Gesang Kristianto 
Nugroho, Pembuatan Media 
Pembelajaran Interaktif Ilmu 
Pengetahuan Alam Pada Sekolah 
Dasar Negeri Kroyo 1 Sragen, Jurnal 
Speed Vol 3 No 4 - 2011, ISSN 1979 – 
9330 
[13]  Bambang Supiyarto, Bambang Eka 
Purnama, Gesang Kristanto Nugroho, 
Pembuatan Media Pembelajaran 
Ketrampilan Komputer dan 
Pengelolaan Informasi Pada Sekolah 
Menengah Kejuruan Muhammadiyah 
01 Boyolali, Jurnal Speed - Volume 4 
No 3 - 2015 – ijns.org, ISSN: 2302-
5700 (Print) 2354-6654 (Online) 
 
 
 
 
